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Наиболее популярные игры, требующее от человека высоких умственных и 
интеллектуальных способностей, повлекли за собой различные соревнования, вследствие 
чего и возникло такое явление как киберспорт. 
Киберспорт - это новая отрасль спортивной индустрии, непосредственно связанная с 
рынком высоких технологий, и, одновременно, наиболее массовое и прогрессивное 
движение в современной молодежной среде. 
Масштабность и распространенность компьютерного спорта не только в России, но 
и в мире, его не изученность, в том числе и с педагогической точки зрения, можно выделить 
как проблемную ситуацию. Кроме того, в условиях социально-экономических и 
политических преобразований современной России особое значение приобретает сфера 
спорта. Большой спорт уже давно стал одним из элементов внешней и внутренней политики 
ведущих мировых держав. Победы на международных спортивных соревнованиях 
поднимают международный авторитет государства и патриотический дух граждан.  
Изучив различные подходы, к тому, что представляет собой киберспорт, нами было 
сформулировано определение киберспорта – это соревновательный процесс, 
синтезирующий в себе компьютерные технологии и людей управляющих ими.  
Изучив влияние компьютерного спорта на человека,  взаимоотношение между 
компьютерными технологиями и киберспортсменом, а так же прикладное значение 
компьютерного спорта и его социальная значимость, мы выявили основные особенности 
киберспорта и подготовки киберспортсменов: 
1) Киберспорт являющийся, неотъемлемой частью информационных технологий, 
способствует развитию у человека знаний, умений и навыков в области информационных 
технологий. Киберспорт способствует развитию таких навыков и способностей как: 
планирование, анализ, интуиция, психическая устойчивость, координация, концентрация и 
т.д. 
2) Общение между киберспортсменом и компьютерными технологиями происходим с 
помощью предметов и объектов, которые обладают собственными атрибутами. С помощью 
такой формы взаимоотношения, можно создавать игры-тренажеры, которые могут 
имитировать различные ситуации, тем самым развивать востребованные качества. 
3) Соревновательная активность происходит не только на различных сетевых соревнованиях, 
но и в режиме онлайн, то есть через интернет, следовательно, заниматься киберспортом 
можно дистанционно, в любом месте, где есть интернет, это говорит об универсальности и 
мобильности данного вида спорта. 
4) Одним из движущих факторов развития компьютерных технологий, являются 
компьютерные игры. 
Рассмотрев основные характеристики мотива, виды мотивов и мотивационные 
состояния по Н.С. Глухонюк, мы выявили особенности мотивации киберспортсменов, 
которые необходимо учитывать для подготовки киберспортсменов: 
- Преобладающие мотивы у киберспортсменов: достижения, аффиляции, предметные, 
функциональные, осознанные, не осознанные. 
- Развитие особенностей киберспорта, у киберспортсменов происходит по-разному и зависит 
от мотивационной потребности личности киберспортсмена. 
Нами выделены 3 группы киберспортсменов, играющие, соревнующиеся и 
профессиональные киберспортсмены, для того, чтобы определить какие мотивы и 
мотивационные состояние движут этими группами с целью занятия киберспортивной 
деятельностью.  
1 группа: Играющие: Самая многочисленная группа людей, которая относятся к 
киберспорту с точки зрения, получения удовольствия от игры и не ориентированы на 
результат в данной деятельности, для них это один из видов досуговой деятельности. Этой 
группой людей движут мотивы: аффиляции, предметный, неосознанный и мотивационные 
состояния: интерес, влечение.  
2 группа: Соревнующиеся киберспортсмены. Эта группа людей принимает 
участие на различных киберспортивных соревнованиях в свободное время. Ими движут 
мотивы: достижения, аффиляции, функциональный, осознанный и мотивационные 
состояния: интерес, стремление, желание.  
3 группы: Профессиональные киберспортсмены.  Немногочисленная часть 
группы людей занимающихся киберспортом, которая ориентирована на удовлетворение 
своих амбиций, желание, стремление быть лучшими, а так же на получение материальных 
благ, за свою деятельность, этими людьми в первую очередь движет социальный мотив 
достижения. Данная группа людей, ориентирована только на успех, для них данная 
деятельность рассматривается как работа, они много времени уделяют тренировкам. Этой 
группой людей движет мотив: достижения и мотивационные состояния: стремление, 
желание, установка. 
 
 
